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Abstract - In recent years, the succession of local historical culture in Japan has become a new issue due to 
urbanization, depopulation, declining birth rate and aging population. This research is to develop a historical 
landscape simulation system in the local area. In previous studies, we have been developing a landscape simulation 
of a post station town in the late Edo period using a game engine, but this time we are developing a large scale 
update of the system based on requests from residents and more old documents. It was created by referring to the 
old record and reproducing detailed buildings and arrangement of facilities. As a dynamic space component, we 
created a person model representing people's lives at the time, and placed them in the virtual town. In addition, the 
weather, time, and season were expressed as the change of landscape by time series. By finding the position of the 
sun from latitude and longitude, we accurately changed the image of the townscape by the time series. The system 
developed in this research is permanently displayed at city facilities, and it is open to the public widely. 
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1. はじめに 

本研究は，地域における歴史的景観シミュレーション

システムの開発を行ったものである．近年，我が国では

地域の歴史文化継承が，都市化と過疎化，少子高齢化な

どによって新しい課題となっている．これまでの文化財

の保存と活用については，文化財保護法（昭和二十五年

法律第二百十四号）とその後の改正に基づき，有形文化

財，無形文化財，民俗文化財，記念物，文化的景観，伝統

的建造物群といった類型ごとの特性に応じた措置が講じ

られてきた．しかし，社会的な環境の変化の中で，地域

住民による長い歴史によって培われ，伝えられてきた地

域の歴史的文化は，その継承が困難となり，特に文化財

としての指定がされていないものについては，その価値

が見いだされないまま，社会に埋もれ失われつつある．

そこで文化庁は，2007年に「歴史文化基本構想」を提唱

し，地域に広く存在する文化財を，指定・未指定に関わ

らず幅広く捉え，周辺環境を含めて社会全体の中で総合

的に継承し，これを活用するための方針を定め，2012年

にその技術指針を取りまとめた[1][2]．ここでは，歴史と文

化の観点から，地域の特徴を活かした自律的で継続的な

地域デザインが求められており，さらに，地域の歴史的

文化を地域資源として戦略的に活用して活性化をはかる

とともに，これらを地域観光資源として情報発信してい

くことが期待されている．本研究は，地域の歴史的文化

景観に着目し，これをわかりやすく情報発信し，その継

承を行うことを目的として，地域の歴史的文化を伝える

ための景観シミュレーションシステムを開発するもので

ある． 

これまでの研究において，江戸時代後期の街並みに関

する景観シミュレーションの開発を行ってきた．そこで

は，リアルタイムレンダリングを行う歴史的文化景観シ

ミュレーションシステムの開発と景観の評価[3][4]や，オブ

ジェクトのエッジ検出とその強調によるシェーダを用い

た浮世絵風景観シミュレーションの開発[5]等についての

開発を行い，その評価を実施した．開発したシステムは、

地域の資料館において常設展示が行われ、現在も安定的

なシステムの運用を継続している．今回，これらのシス

テムの公開を経て，利用者からの要望やフィードバック

を受けることとなり，これに伴いシステムの大規模なア

ップデートを行うこととした．これは，より詳細な建築

物の再現，人物モデルの配置とともに，時刻，季節，天候

などの時系列表現を可能としたものである．さらに，様々

な地域においても同様のシステムが容易に構築可能なよ

う，システムのプラットフォーム化を試みた． 
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2. 研究対象地区 

これまで本研究では，旧東海道の宿場町である藤沢宿

（神奈川県藤沢市）を対象とした街路景観シミュレーシ

ョンシステムを開発し，藤沢市ふじさわ宿交流館などで，

広く市民に向けて一般公開してきた．本稿では，旧東海

道藤沢宿（図 1）を対象として，本システムの公開に伴う

ユーザからのフィードバックをもとに，システムの大規

模な改良を行うとともに，システムのプラットフォーム

化を試みるものである． 

 藤沢宿は，時宗総本山である清浄光寺（遊行寺）が正

中 2年（1325年）に創建され，その門前町として始まっ

た地域である．弘治元年（1555年）には，小田原北条氏

により藤沢大鋸町に伝馬を置くなど，交通の要所として

重要な役割を果たす地域となっていた．慶長 6 年（1601

年）には，江戸幕府によって宿駅伝馬制度が制定され，

その際に最初期の宿場町のひとつとして，藤沢宿は指定

され，旧東海道の起点である日本橋から十二里十八町（約

50 km）に位置する江戸から六番目の宿場として整備され

た．宿駅は，街道沿いの集落であり，旅人を宿泊させ，物

品や通信物を輸送するための人馬を集めておいた宿場で

ある．ここでは，本陣，脇本陣，旅籠などの宿泊施設とと

もに，物品や通信物の乗り継ぎ業務を行うための問屋場

が整備され，宿場町が形成されてきた．江戸中期以降は，

江の島道との分岐点として，江の島詣の旅客で賑わいを

見せていた．その後，明治 20年（1887年）に鉄道が開通

すると，地域の中心は現在の JR藤沢駅周辺へと大きく南

側へと移っていった．結果，旧藤澤宿街道は近代化に伴

う大規模な開発を免れることとなったが，利便性の高い

地域であるため，住宅や商業施設などの開発が行われて

おり，現在では宿場町としての当時の面影は全く残って

いない． 

3. システムの開発 

これまでに開発した街路景観シミュレーションシステ

ムでは，開発環境としてゲームエンジンとして Unreal 

Engineを採用していたが，今回の開発では，単なるウォ

ークスルーではなく，時系列の変化などの要素を新たに

追加するため，拡張性の高い開発環境としてゲームエン

ジン UNITY を採用することとした．また，3次元モデル

作成に当たり，建築物は 3DSMAX で作成したものを

Blenderに読み込み，ノーマルマップなどの設定を行った

うえで，ゲームエンジン上にパーツ単位で配置した．人

物モデルについては，Lightwaveによって作成したものを，

Blender上に読み込み，ボーンとアニメーションの設定を

行ったうえでゲームエンジン上に取り込み，スクリプト

で制御することとした（図 2）． 

モデリングについては，まず静的モデルとして，建物

モデルの全面的な見直しを行った．宿場町には大名や武

士が宿泊する本陣や脇本陣のほかに，武士や庶民が宿泊

する旅籠があった．藤沢宿では，天保 14年（1843年）に

は，宿内人口 4,089人（男 2,046人，女 2,043人），総家屋

数 919軒あったとされ，本陣，脇本陣が 1軒，旅籠が 45

図 1 システムの対象範囲（旧東海道藤沢宿） 
Fig.1 Target Area of System (Fujisawa post-station town on the old Tokaido). 

 

図 2 開発の流れとデータ形式 
Fig.2 Development Flow and Data Formats. 

 



軒あったとされている[6]．旅籠屋の数は享和 3 年（1803

年）に 49軒，天保初年には 51軒あったとされ，その規

模は畳数 20～30畳程度のものが約 60％，残りは 3～4室

程度の小規模なものであった．参勤交代など，大規模な

宿泊客が宿場町を訪れた際には，旅籠などの宿泊施設に

よる収容人数では賄えないため，実際には宿場町内の家

屋にも宿泊させていたという記録も見られた[7]．本資料

では，旅籠や商店などの屋号とともに，間口，部屋数な

どが記載されており，これを旧町名と照らし合わせるこ

とによって，より詳細な街並みの再現を行うこととした．

間口については 2～3間のものが多く，宿場町の中心部は

非常に高密度な景観となっていたことが新たに明らかと

なった．また，道路幅員についても，馬から荷物を積み

卸ししている際に，横を人が一人通れる程度であったと

され，実際にはかなり細かったと考えられる． 

樹木については，浮世絵のものはデフォルメされてい

るものが多いが，資料では新たに樹種のわかるものもあ

った[8]．また，古写真を参照すると，当時の街道沿いの樹

木は，現在の街路樹と異なり，樹齢が長いものも多くみ

られ，また，非常に樹高が高いことが分かった[9]． 

動的モデルとしての人物についても，再度モデリング

の全面改修を行った（図 3）．景観評価において，建物や

都市設置物などの静的要素に比して，人物や車両などの

動的な要素は高い注視を得る空間構成要素である [10]．本

稿では，町人，農民，僧侶など，当時藤沢宿に居住してい

たと思われる在住者と，武士，旅人など，宿場町を訪れ

たと思われる来街者について，当時どのような行動をし

ていたのかを考慮したうえで人物のモデルを作成した．

また，成人モデルとともに，児童モデルも作成した．こ

れらの人物モデルは，定められた行動を繰り返すループ

アニメーションを持たせて，設定された範囲の中で行動

し，一定の速度で移動する．これらのモデルを，ノンプ

レイヤキャラクタ（NPC）として，宿場町の各所に配置し

た．これらの NPCは，ユーザと簡単な会話が可能なもの

とし，人物モデルから最も近いシンボルとなる鳥居や道

標などの空間構成要素について，簡単な説明を行うもの

である．本システムは，宿場町に関する様々な資料とと

もに展示されることを想定したものであるため，会話内

容は簡易なものとし，他の資料の情報と複合的に組み合

わせることを考慮したものとした．また，人物のモデリ

ングについても，資料を参考にして，モデルの衣装や髪

形などの精緻化を行うとともに，歩行モーションについ

ても，和服を着用した人物の動きを検証し，歩行アニメ

ーションを作成した．人物モデルとともに，傘や籠，行

灯など，人物に付随する空間構成要素についても，同様

にモデリングを行った． 

図 3 動的空間構成要素としての人物モデル 
Fig.3 Human Models as Dynamic Spatial Elements. 

図 4 天候による景観の変化 
（晴れ，曇り，雨，雪） 

Fig.4 Change of Scape by Weather 
(Sunny, Cloudy, Rainy, Snowy). 



4. 時系列のデザイン 

景観は，天候，時刻，季節によって，大きくその印象を

変化させる[11],[12]．本システムでは，Unity の Assetである

TENKOKU Dynamic Sky[13]をベースに，これら時系列の要

素について変更可能なものとした． 

天候の表現としては，晴，曇，雨，雪などのパターンを

用意した（図 4）．各天候パターンは，晴天の空から雲の

量を徐々に変化するものとし，雨や雪の際は，エフェク

ト表現を用いて，モデル上部から雨や雪を降らせるよう

にした．また，雨天時には，雷雨の表現としてフラッシ

ュ光源とサウンドエフェクトも設置した．降雪時には，

建物モデルのマテリアルを変更し，屋根や路面に積雪表

現を行った．また，人物モデルは，天候の変化に応じて，

傘をさす，雨宿りするなどの，天候に応じた行動を持た

せることとした． 

時刻の表現に関しては，光源である太陽の位置による

表現を行った（図 5）．藤沢宿の位置を，緯度 35度 20分，

経度 139度 30分とし，太陽の位置を設定した．太陽の位

図 5 時刻による景観の変化 
（朝，昼，夕，夜） 

Fig.5 Change of Scape by Time 
(Morning, Afternoon, Evening, Night). 

図 6 季節による景観の変化 
（春，夏，秋，冬） 

Fig.6 Change of Scape by Season 
(Spring, Summer, Autumn, Winter). 



置は季節によって変動するため，後述する季節の表現と

連動させ，月日によって異なる時間表現とするようにし

た．また，夜間景観についても，新月時と満月時では夜

間の明るさが大きく異なるため，月日のデータと連動さ

せた．人物モデルは，夜間時には屋内に入り，街路上の

モデル数を減らすとともに，行燈を持たせたモデルも用

意した． 

季節の表現については，時刻の表現で用いた太陽や月

の月日データと連動させ，季節によって植栽の葉量とマ

テリアルを変化させることとした（図 6）．夏と冬で太陽

の位置が異なり，同じ時間帯であってもその印象は大き

く異なるものとなった．1843年 6 月 22日（夏至）と 12

月 22日（冬至）の午前 10時の遊行寺について表示した

ものを以下に示す（図 7）．光源の位置によって，影の落

ち方とともに，建物などの物体の見え方が異なる． 

 

 
図 7 遊行寺における夏至（上）と冬至（下）の 

景観イメージ 
Fig.7 Landscape Image of the Yugyou-ji Temple 

in Summer Solstice (upper) and Winter Solstice (lower). 

 

5. まとめ 

本研究では，地域の歴史的文化継承のため，過去の一

般的な街並みをゲームエンジンによって再現することを

目的とし，浮世絵や古文書，古地図を用いて，旧東海道

の宿場町である藤澤宿を対象とした街路景観シミュレー

ションシステムの開発を行ったものである． 本稿では特

に，ゲームエンジンを用いることで可能となる特有の表

現として，晴天，曇天，雨天などの天候，昼夜などの時間

帯，春夏秋冬などの季節の再現について，変更可能なシ

ステムを開発した．  

これまでに開発したシステムは，藤沢市ふじさわ宿交

流館での常設展示や地域のイベントなどの機会を通じて，

市民に向けて広く一般公開されてきた．常設展示では，

PC を接続した 40inchディスプレイによる表示を行い，

ゲームパッドでコントロールするものとした．現在まで

に運用上大きな問題もなく，安定した動作をしている．

今回，これらの展示で得られたユーザからのフィードバ

ックをもとに，大規模なシステムのアップデートを行う

こととなり，景観の時系列デザインとともに，空間構成

要素のモデル形状などについて検討を加え，より正確な

ものへと更新をはかった． 

今後は，対象地区における歴史的文化景観の再現で得

られた知見をもとに，本システムを汎用化し，他の地域

でも利用可能な歴史的文化景観シミュレーションシステ

ムのプラットフォーム化を行うこととする． 
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